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ABSTRACT 

Purpose: This study describes students' 
responses to Educaplay as a post-practical 
evaluation tool for exothermic and endothermic 
reactions. 

Methodology/approach: Using a descriptive 
method, data from 27 eleventh-grade students 
were collected via Educaplay quiz scores, 
observations, and interviews, then analyzed using 
descriptive statistics and thematic analysis. 

Findings: Quiz scores averaged 70.37 (range: 
50–90), indicating good conceptual 
understanding. Cognitively, the relevant 
questions facilitated conceptual reflection. 
Affectively, Educaplay's game-like interface and 
immediate feedback boosted enthusiasm and 
motivation. Technically, challenges like limited 
internet and time constraints remained. 

Practical implications: T Educators can use 
Educaplay for interactive diagnostic assessment, 
provided it is combined with deeper data 
interpretation methods and supported by 
adequate school infrastructure. 

Originality/value: This study uniquely 
evaluates Educaplay specifically as a post-
chemistry lab assessment, comprehensively 
analyzing student responses across cognitive, 
affective, and technical dimensions rather than 
just general cognitive achievement. 
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ABSTRAK  

Tujuan penelitian: Penelitian ini 
mendeskripsikan respon siswa terhadap 
penggunaan Educaplay sebagai alat evaluasi 
pasca-praktikum pada materi reaksi eksoterm 
dan endoterm. 

Metode/pendekatan: Menggunakan metode 
deskriptif, data dari 27 siswa kelas XI 
dikumpulkan melalui skor kuis Educaplay, 
observasi, dan wawancara, kemudian dianalisis 
menggunakan statistik deskriptif dan analisis 
tematik. 

Hasil: Rata-rata skor kuis adalah 70,37 (rentang 
50–90), menunjukkan pemahaman konsep yang 
baik. Secara kognitif, soal yang relevan 
memfasilitasi refleksi konsep. Secara afektif, 
tampilan menyerupai permainan dan umpan 
balik langsung meningkatkan antusiasme serta 
motivasi. Secara teknis, masih ditemukan 
kendala berupa keterbatasan internet dan waktu 
pengerjaan. 

Implikasi praktik: Pendidik dapat 
menggunakan Educaplay sebagai alternatif 
asesmen diagnostik yang interaktif. Namun, 
penerapannya perlu dikombinasikan dengan 
metode lain untuk mengukur kemampuan 
interpretasi data siswa secara mendalam, serta 
harus didukung oleh kesiapan infrastruktur 
sekolah. 

Orisinalitas/kebaharuan: Penelitian ini 
secara spesifik mengevaluasi implementasi 
Educaplay sebagai instrumen evaluasi pasca-
praktikum kimia, yang secara komprehensif 
mengkaji respon siswa dari dimensi kognitif, 
afektif, dan teknis, bukan sekadar mengukur 
capaian kognitif secara umum. 

Kata kunci: Educaplay; Evaluasi 
Pembelajaran; Praktikum Kimia; Reaksi Ekoterm 
dan Endoterm; Respon Siswa. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu kimia merupakan ilmu yang membahas tentang komposisi, struktur beserta 

sifat zat atau materi dari skala kehidupan sehari-hari. Materi pembelajaran kimia 

di SMA memiliki banyak kesulitan karena kompleksitas konsepnya dan 

serangkaian konsep abstrak yang memerlukan pemahaman mendalam 

(Kurniawati et al., 2023). Salah satu materi kimia kelas 11 yaitu termokimia, di 

mana materi ini cenderung dianggap sulit bagi siswa (Kurniawati et al., 2023). 

Termokimia merupakan materi yang berhubungan dengan fisika, serta memuat 

prinsip-prinsip yang ditulis dalam terminologi matematika, sehingga melibatkan 

penalaran abstrak dan pemahaman kompleks (Nabhan et al., 2023). Topik 

termokimia yang dianggap cukup sulit yaitu reaksi eksoterm dan endoterm. 

Menurut penelitian Sihaloho dkk. (2021), siswa tidak dapat menjelaskan mana 

yang termasuk peristiwa eksoterm dan endoterm meskipun mengetahui 

pengertiannya. Kondisi ini memerlukan adanya pendekatan pembelajaran yang 

mengaitkan konsep teoritis dengan fenomena yang nyata. 

Praktikum merupakan metode pembelajaran yang akan memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk menemukan dan membuktikan teori secara 

langsung, sehingga dapat menunjang pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran yang abstrak seperti kimia (Suryaningsih, 2017). Diterapkannya 

pembelajaran berbasis praktikum yang berpusat pada siswa (student center), 

peran siswa lebih dominan dalam kegiatan pembelajaran sedangkan guru hanya 

sebagai fasilitator, sehingga siswa terlatih memecahkan masalah melalui 

penemuan secara mandiri (Abadi & Bahriah, 2016). Agar manfaat praktikum 

tidak terbatas, siswa perlu diberikan asesmen setelah praktikum. Asesmen 

setelah praktikum digunakan sebagai proses evaluasi atau penilaian terhadap 

kegiatan praktikum yang dilakukan oleh siswa dengan tujuan untuk 

mengevaluasi kemampuan siswa dalam menerapkan pengetahuan dan 

keterampilan yang telah dipelajari dalam konteks praktikum (Pare & Wainsaf, 

2023).  

Pendidikan abad 21 menjadi bagian dalam pembelajaran yang menerapkan 

kecakapan belajar dan inovasi, kecakapan informasi, media dan teknologi 

(Banarsari et al., 2023). Hal ini mengindikasikan bahwa pendidikan pada abad 

21 sangat memerlukan pemanfaatan teknologi dalam rangka mempermudah dan 

mendukung keberhasilan dunia pendidikan sehingga dapat melahirkan lulusan 

yang dapat bersaing secara global. Media digital sebagai bentuk pemanfaatan 

teknologi dapat memberikan pengalaman pembelajaran secara kontekstual, 

aural, dan visual dengan cara yang menarik dan interaktif (Hafizha et al., 2023). 

Salah satu penerapannya yaitu dalam kegiatan asesmen atau evaluasi. Evaluasi 

digital memungkinkan pengumpulan data secara otomatis, umpan balik instan, 

serta fleksibilitas dalam mengadaptasi instrumen sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran (Saidah & Muhid, 2025). Sering kali kegiatan asesmen dianggap 
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sebagai sesuatu yang menegangkan, sehingga memerlukan suatu inovasi yang 

sesuai dengan karakteristik siswa saat ini, misalnya menggunakan game online 

(Rohimat et al., 2023). 

Educaplay merupakan platform daring yang menyediakan berbagai aktivitas 

edukatif interaktif seperti kuis, teka-teki silang, permainan mencocokkan 

konsep, hingga roda keberuntungan, yang dapat dirancang secara kontekstual 

oleh guru(Ramadhan & Koryati, 2025). Platform ini menawarkan fitur-fitur yang 

memungkinkan siswa berinteraksi langsung dengan materi, melakukan 

kolaborasi, dan terlibat dalam kegiatan pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan (Dharmawan & Ruja, 2025). Selain penyampaian materi, media 

Educaplay dapat digunakan sebagai alat kegiatan evaluasi pembelajaran di mana 

banyak fitur yang mudah digunakan, dapat dikerjakan kapan pun dan dimana 

pun, serta hasil nilainya yang langsung dikalkulasi (Sudesi et al., 2025). Adanya 

media ini dapat mendorong terciptanya pembelajaran yang lebih adaptif dan 

berorientasi pada kebutuhan siswa abad ke-21 (Pamungkas et al., 2025). 

Beberapa penelitian menunjukkan hasil positif pada penggunaan media 

Educaplay khususnya sebagai alat evaluasi dalam pembelajaran. Penelitian yang 

dilakukan oleh Wardani dkk. (2025), penggunaan media Educaplay dinyatakan 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa serta memperbaiki antusiasme 

dan partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Peningkatan 

hasil belajar siswa juga ditunjukkan oleh penelitian Nurmaizura dkk. (2024), di 

mana penerapan pembelajaran kontekstual berantukan Educaplay dengan fitur-

fitur inovatifnya dapat memotivasi siswa dalam belajar. Meskipun berbagai 

penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan Educaplay efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar, sebagian besar kajian tersebut berfokus pada 

peningkatan capaian kognitif secara umum. Kajian yang secara spesifik menelaah 

penggunaan Educaplay sebagai evaluasi pasca-praktikum, khususnya pada 

materi reaksi eksoterm dan endoterm, serta ditinjau dari respons siswa pada 

aspek kognitif, afektif, dan teknis, masih terbatas. Oleh karena itu, penulis ingin 

mengkaji implementasi Educaplay sebagai media evaluasi setelah praktikum 

kimia bagian reaksi eksoterm dan endoterm. Temuan ini diharapkan 

memberikan gambaran empiris mengenai kesesuaian Educaplay sebagai 

alternatif evaluasi praktikum.  

METODE 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan tujuan untuk 

menggambarkan secara objektif respon siswa terhadap penggunaan media 

Educaplay sebagai alat evaluasi praktikum pada materi reaksi eksoterm dan 

endoterm. Pendekatan ini dipilih karena dapat memberikan pemaparan apa 

adanya mengenai pengalaman siswa, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun 

teknis selama menggunakan media digital tersebut. Penelitian dilaksanakan pada 

siswa kelas XI yang telah mengikuti pembelajaran dan praktikum termokimia, 
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dengan jumlah partisipan sebanyak 27 siswa. Seluruh siswa yang mengikuti 

praktikum dan melaksanakan evaluasi melalui Educaplay dijadikan subjek 

penelitian. Instrumen yang digunakan dalam penelitian meliputi nilai kuis yang 

diperoleh dari platform Educaplay, hasil observasi sederhana selama 

pelaksanaan evaluasi, serta wawancara singkat yang dilakukan untuk menangkap 

kesan dan respon siswa setelah menggunakan media tersebut. Nilai kuis 

digunakan untuk melihat gambaran tingkat pemahaman konsep eksoterm–

endoterm setelah siswa melakukan praktikum, sementara observasi dan 

wawancara digunakan untuk memperoleh data kualitatif terkait pengalaman 

belajar siswa. 

Prosedur pengumpulan data dilakukan melalui beberapa tahapan. Pertama, 

siswa mengikuti kegiatan praktikum yang berkaitan dengan reaksi eksoterm dan 

endoterm dengan mengamati perubahan suhu dan mencatat fenomena yang 

terjadi. Setelah praktikum selesai, guru memberikan evaluasi melalui sebuah kuis 

Educaplay yang berisi soal-soal terkait materi praktikum. Siswa kemudian 

mengakses kuis melalui perangkat masing-masing dan mengerjakannya secara 

mandiri. Nilai hasil pengerjaan kuis otomatis direkam oleh sistem sehingga 

memudahkan peneliti dalam melakukan pengumpulan data. Selain itu, peneliti 

juga mencatat respon, antusiasme, dan kendala yang dialami siswa selama proses 

evaluasi berlangsung. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan dua 

pendekatan. Data kuantitatif berupa nilai kuis dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif untuk memperoleh informasi mengenai nilai rata-rata, nilai tertinggi 

dan terendah, serta distribusi umum kemampuan siswa. Sementara itu, data 

kualitatif dari hasil observasi dan wawancara dianalisis secara tematik untuk 

mengidentifikasi pola respon siswa terhadap penggunaan Educaplay, baik dalam 

hal kemudahan penggunaan, tingkat ketertarikan, motivasi, maupun kendala 

teknis yang muncul. Analisis gabungan ini memberikan gambaran yang 

komprehensif mengenai efektivitas media Educaplay sebagai alat evaluasi pasca-

praktikum. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Gambaran Umum 

Kegiatan penelitian dilaksanakan pada pembelajaran kimia materi reaksi   dan 

endoterm dengan metode praktikum sederhana. Sebelum melakukan evaluasi, 

siswa mengikuti praktikum yang bertujuan untuk mengidentifikasi reaksi 

eksoterm dan endoterm. Praktikum ini juga dirancang untuk memberikan 

pengalaman langsung mengenai perubahan energi pada reaksi kimia. Selama 

praktikum, siswa bekerja dalam kelompok kecil melakukan beberapa percobaan 

sesuai langkah kerja, mencatat perubahan yang terjadi, serta mendiskusikan 

beberapa pertanyaan berkaitan dengan praktikum yang dilakukan. Semua hasil 

pengerjaan tersebut dicatat pada lembar kerja yang telah disediakan. 
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Setelah praktikum berlangsung, peneliti memberikan evaluasi dengan 

menggunakan Educaplay, yaitu platform berbasis game yang memungkinkan 

pembuatan kuis interaktif. Pemilihan media ini didasarkan pada kebutuhan 

evaluasi yang cepat, menarik, dan dapat dilakukan secara digital tanpa harus 

mengoreksi manual. Siswa diarahkan untuk mengakses link kuis melalui gawai 

masing-masing. Pada tahap awal pelaksanaan evaluasi, sebagian siswa 

memerlukan waktu beberapa menit untuk memastikan koneksi internet stabil 

atau menyesuaikan perangkat. Setelah semua siswa berhasil masuk ke halaman 

kuis, kegiatan berlangsung secara serentak. Suasana kelas terlihat dinamis; 

beberapa siswa tampak berkompetisi untuk menyelesaikan kuis dengan nilai 

tertinggi, sementara yang lain berdiskusi dengan teman sebelum menekan 

tombol mulai. 

Secara umum, pelaksanaan berjalan lancar. Peneliti memantau proses 

pengerjaan kuis untuk memastikan tidak ada kendala signifikan yang 

menghambat siswa. Interaksi siswa dengan media menunjukkan adanya 

ketertarikan terhadap model evaluasi digital, khususnya karena tampilan 

Educaplay yang sederhana namun memuat elemen permainan yang cukup 

menarik.  

Analisis Variasi Nilai 

Berdasarkan data pada Tabel 1, dapat dilihat bahwa distribusi nilai siswa tidak 

mengumpul pada satu titik, tetapi menyebar cukup merata. Hal ini menunjukkan 

bahwa tingkat penguasaan konsep antar siswa bervariasi. Nilai tertinggi 90 

dicapai oleh beberapa siswa yang menunjukkan penguasaan konsep kuat, 

khususnya dalam menginterpretasi hasil praktikum dan menjawab soal berbasis 

fenomena. Nilai terendah 50 menggambarkan bahwa masih ada siswa yang 

mengalami kesulitan, terutama pada soal yang membutuhkan analisis data 

pengamatan atau hubungan antara teori dan hasil praktikum. Kondisi ini sejalan 

dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa kemampuan 

interpretatif sering menjadi tantangan dalam pembelajaran kimia berbasis 

praktikum. 

Tabel 1. Hasil Nilai Kuis Siswa 

Komponen Hasil 

Jumlah siswa 27 

Kisaran nilai 50–90 

Rata-rata Nilai 70,37 

Nilai Tertinggi 90 

Nilai Terendah 50 
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Tabel 2. Ringkasan Temuan Kualitatif Respon Siswa 

Aspek Temuan Substansial 

Kognitif 
Soal dianggap relevan dengan praktikum; membantu refleksi 

konsep; kesulitan muncul pada interpretasi data 

Afektif 
Evaluasi terasa lebih menarik; meningkatkan antusiasme dan 

motivasi; suasana lebih santai dibanding tes tertulis 

Teknis 
Kendala jaringan internet; waktu pengerjaan terasa terbatas; 

perbedaan kualitas perangkat 

Rata-rata 70,37 menunjukkan bahwa pembelajaran dan evaluasi berbasis game 

cukup efektif dalam membantu siswa mengingat kembali konsep. Evaluasi digital 

memberi umpan balik instan sehingga siswa bisa langsung mengetahui 

kesalahan, yang menurut teori belajar behavioristik mampu mempercepat 

peneguhan konsep. Temuan ini juga memperkuat pandangan bahwa game 

edukasi, meskipun sederhana, dapat berfungsi sebagai alat diagnostik cepat 

pasca-praktikum. Secara umum, hasil kualitatif menunjukkan bahwa 

penggunaan Educaplay diterima secara positif oleh siswa, meskipun masih 

terdapat kendala teknis dalam pelaksanaannya. 

Pembahasan 

Hasil kuantitatif menunjukkan rata-rata nilai 70,37 yang mengindikasikan 

pemahaman konsep cukup baik setelah praktikum. Hal ini menunjukkan bahwa 

evaluasi berbasis digital dapat berfungsi sebagai penguatan konsep pasca 

kegiatan eksperimen. Umpan balik instan yang diberikan oleh sistem sejalan 

dengan prinsip reinforcement dalam teori behavioristik, di mana respon yang 

segera diperkuat akan mempercepat proses pemahaman. 

Dari aspek kognitif, siswa menyatakan bahwa soal kuis berkaitan langsung 

dengan kegiatan praktikum yang telah dilakukan. Salah satu siswa 

menyampaikan bahwa “soalnya sesuai dengan yang tadi dipraktikkan, jadi lebih 

mudah mengingat kembali.” Pernyataan ini menunjukkan bahwa evaluasi 

membantu proses refleksi konsep secara sistematis. Namun demikian, beberapa 

siswa mengaku mengalami kesulitan pada soal interpretasi data, sebagaimana 

diungkapkan oleh seorang siswa yang menyatakan bahwa “kalau soal yang harus 

membaca hasil pengamatan agak bingung.” Hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan analisis data eksperimen masih perlu diperkuat.  

Sebagian besar siswa menyatakan bahwa soal-soal kuis cukup mudah dipahami 

karena berkaitan langsung dengan praktikum yang baru saja dilakukan. Format 

soal yang ringkas dan tidak terlalu banyak teks membantu siswa fokus pada inti 

konsep. Beberapa siswa menyebut bahwa mereka dapat menjawab dengan lebih 
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cepat karena pertanyaan disajikan dalam bentuk pilihan ganda yang langsung 

memberikan umpan balik apakah jawabannya benar atau salah. Namun, terdapat 

pula siswa yang mengaku kesulitan pada soal yang berhubungan dengan 

interpretasi data praktikum. Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan membaca 

data eksperimen masih perlu diperkuat. Meski demikian, mayoritas siswa 

menilai bahwa kuis membantu mereka merefleksikan kembali proses praktikum 

secara lebih sistematis. 

Dari segi afektif, siswa memperlihatkan respon positif terhadap penggunaan 

educaplay. Berdasarkan hasil pengamatan, suasana kelas lebih dinamis dan 

siswa terlihat bersemangat menyelesaikan kuis. Seorang siswa menyatakan 

bahwa “lebih seru karena langsung tahu benar atau salahnya.” Fitur skor 

otomatis dan batas waktu mendorong keterlibatan aktif siswa selama evaluasi 

berlangsung. Banyak di antara mereka yang merasa lebih bersemangat karena 

tampilan kuis mirip permainan, disertai elemen poin, batas waktu, dan skor 

otomatis. Situasi ini mendorong siswa untuk terlibat secara aktif dalam 

menjawab soal, memperhatikan instruksi, serta berusaha menyelesaikan 

evaluasinya. Adanya sistem penilaian langsung juga membuat mereka merasa 

tertantang untuk memperoleh hasil terbaik, sehingga meningkatkan partisipasi 

mereka selama proses evaluasi Beberapa siswa menyatakan bahwa tipe evaluasi 

seperti ini membuat mereka “tidak bosan” dan merasa lebih santai daripada 

mengerjakan tes di atas kertas. 

Dari aspek teknis, kendala utama berkaitan dengan kestabilan jaringan 

internet dan keterbatasan waktu. Beberapa siswa menyebutkan bahwa proses 

pemuatan halaman memerlukan waktu lebih lama pada perangkat tertentu. 

Meskipun demikian, kendala tersebut tidak secara signifikan menghambat 

pelaksanaan evaluasi secara keseluruhan. Sebagian besar siswa dapat 

menggunakan educaplay tanpa kesulitan berarti. Mayoritas menganggap 

tampilan platform sederhana dan intuitif, sehingga tidak membutuhkan banyak 

instruksi dari peneliti. Namun, beberapa kendala tetap ditemukan, seperti 

koneksi internet yang tidak stabil pada beberapa perangkat, waktu loading 

halaman yang cukup lama pada awal kegiatan, serta perangkat siswa yang kurang 

responsif, khususnya bagi yang memakai gawai lama. Meskipun demikian, secara 

keseluruhan kendala teknis tersebut tidak mengganggu proses evaluasi secara 

signifikan. 

Kelebihan dan Kekurangan 

Melihat dari penggunaan saat pembelajaran serta respon siswa pada media 

Educaplay sebagai alat evaluasi praktikum, terdapat beberapa kelebihan dan 

kekurangan yang ditemukan. Media Educaplay mampu menghadirkan evaluasi 

pembelajaran yang interaktif sehingga meningkatkan minat dan motivasi siswa 

dalam mengerjakan soal. Tampilan yang menarik dan fitur-fitur yang bervariasi, 

mendorong siswa memahami materi dengan cara yang lebih menyenangkan dan 
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tidak monoton. Selain itu, adanya umpan balik dan skor secara langsung setelah 

siswa menyelesaikan kuis dapat mengetahui tingkat pemahaman mereka 

terhadap konsep reaksi eksoterm dan endoterm. Kemudahan akses dalam 

penyusunan soal dan pengerjaannya dengan perangkat gawai juga menjadikan 

Educaplay praktis digunakan dalam waktu pembelajaran yang terbatas, 

khususnya sebagai evaluasi pasca-praktikum.  

Di sisi lain, media Educaplay juga memiliki keterbatasan. Pelaksanaan evaluasi 

menggunakan Educaplay bergantung pada kestabilan jaringan internet dan 

perangkat yang memadai, sehingga apabila keduanya tidak terpenuhi maka 

dapat mengganggu kelancaran evaluasi. Waktu pengerjaan yang relatif singkat 

juga membuat sebagian siswa merasa terburu-buru dalam menjawab soal, 

sehingga menyebabkan jawaban yang mereka pilih tidak tepat. 

Berdasarkan temuan-temuan penelitian ini menunjukkan respon yang positif 

pada penggunaan media Educaplay sebagai evaluasi pasca-praktikum. Suasana 

yang tercipta saat evaluasi juga lebih menarik dan interaktif. Ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Sudesi dkk. (2025), bahwa media 

Educaplay dengan fitur yang fleksibel dan menarik mampu memudahkan siswa 

menikmati dan mengerjakan soal secara menyenangkan kapan pun dan dimana 

pun. Kemudian, evaluasi berbasis permainan dengan tampilan menarik dan 

sistem penilaian langsung mendorong siswa lebih bersemangat dalam 

mengerjakan soal. Hal ini juga sesuai dengan penelitian Wardani dkk. (2025), 

yang menyatakan bahwa penerapan media educaplay dapat meningkatkan hasil 

belajar serta memperbaiki antusiasme dan partisipasi siswa selama proses 

pembelajaran berlangsung.  

SIMPULAN 

Penggunaan media Educaplay sebagai alat evaluasi pasca-praktikum kimia 

materi reaksi eksoterm dan endoterm menunjukkan respon yang positif dari 

siswa. Media berbasis permainan ini membantu siswa merefleksikan kembali 

konsep hasil praktikum, ditunjukkan oleh nilai rata-rata yang cukup baik serta 

kemudahan dalam pemahaman soal. Dari aspek afektif, Educaplay mampu 

meningkatkan antusiasme dan partisipasi aktif siswa selama berlangsungnya 

evaluasi. Meskipun demikian, masih ditemukan kendala teknis seperti 

keterbatasan jaringan dan waktu pengerjaan, sehingga penggunaanya perlu 

didukung oleh kesiapan teknis serta dikombinasikan dengan bentuk evaluasi lain 

untuk memperoleh gambaran pemahaman siswa yang lebih komprehensif. 
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